ТОР ОАМЕЗ 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Сотрщег” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в послелствие съзлават и пишат 
в "РС Мата” и “РС Сис”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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Има мьже, чийто живот 
се рьководи от едно-един- 
ствено нещо - от хормо- 
ните. Лари е точно такьв 
тип мьж. Още от най-ран- 
на вьзраст мисьлта му е 
ангажирана само с идеята 
да завладява женските 
сьрца (и тела, разбира 
се). Но вие положително 
ще се запитате как анти- 
мьж като Лари може да 
се хареса на някоя жена? 
Та той е пьлна гротеска - 
с незавидния си рьст, не- 
доразвитото си телце и с 
вида си на застаряващ и 
полуоплешивял плейбой, 
който носи сврьхдемоди- 
рани бели костюми от 70- 
те (стил Джон Траволта в 
„Треска в събота вечер“). 
Някои читателки на 
Сотрщег веднага ще въз- 
кликнат, че той може би е 
харесван заради умстве- 
ните си способности. И 
разбира се, ще сгрешат, 
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ЗАД ро 

защото Лари очевидно е 
бил един от последните 
на опашката, когато дядо 
Господ е раздавал акъл. 
Е, съвсем логично е всич- 
ки да се запитат, какво 
точно може да предложи 
Лари на жените? Отгово- 
рът е доста прост: от дъл- 
гогодишната си практика 
в лова на жени Лари 
Лафър е научил едно мно- 
го елементарно правило – 
те винаги искат нещо 
(най-често пари). Разбира 
се, трябва да има и някой, 
който да е достатъчно за- 
губен, за да им осигури 
това „нещо“, като в тази 
роля влиза нашият човек. 
И така Лари използва из- 
питаната стратегия „Дай, 
за да получиш“. Просто 
правило, което щеше да 
върши страхотна работа 
при всеки друг, но не и 
при нашия герой, който 
определено страда от ли- 


кати хана ча Ма. ть чаш кажіть ааа ша | 


пса на къс- 
мет. И все 
пак, ня- 
кога 
(ма - 
кар и, 
много 
рядко) 
Лари 
успя- 
ва да 
постигне 
желаното, 
което подхран- 
ва самочувствието му за 
все нови и нови авантюри. 
Но положението му след 
последната любовна нощ 
в Гапу 6 изобщо не изг- 
лежда розово. Нашият чо- 
век е завързан за леглото 
си в луксозната хотелска 
стая на красавицата 
Шамара. За нещастие 
стаята се запалва и Лари 
едва успява да се спаси 
от огнените пламъци. По 
случайност той намира 
една рекламна брошура 
за пътуване с параход и 
веднага решава, че наис- 
тина се нуждае от малко 
отпускане. Едва пристиг- 
нал на борда, той се за- 
познава с капитан Тай, 
шведка по произход и из- 
вестна като кралица на 
любовта. След това се 
настанява в кабината си и 
пътуването към любовта 
започва. 


За забавле- 
ние на гос- 

тите капи- 
тан Тай 
органи- 
\ зира по 


не едно 
малко 
състеза- 
ние: Който 
спечели „Тһудһ'ѕ 
Мап ТгорНу“ и по този на- 
чин докаже, че е най-мъ- 
жественият пътник на 
борда, ще може да прека- 
ра една седмица с прек- 
расната Тай в нейната 
лична кабина. Лари вече 
е твърдо решен – трябва 
да спечели на всяка цена. 
За да постигне мечтите 
си, той първо трябва да 
победи в седемте кате- 
гории, които са записани 
на неговата карта за уча- 
стие. Нека все пак ви обя- 
сня по-подробно за състе- 
занието. В него може да 
се включи всеки пътник 
на кораба, като за целта 
получава своя индивиду- 
ална карта за участие. В 
повечето случаи изпита- 
нията за пасажерите са 
различни. Между състеза- 
нията, в които трябва да 
спечели Лари, са „Най- 


добре облечен мъж“, 


Историята на Гаггу 


Понеже Лари е един от най-забележителните образи в истори- 
ята на компютърните игри и е единственият от тях с полов живот, 
няма да е зле да се върнем малко назад във времето и да просле- 

‘дим жизненият му път. За феновете на Лари искам да спомена, че 
„всички приключения на нисичкия мъж в бял костюм са събрани от 
_Яепа на един СО-ВОМ. Там ще намерите освен класическата 
_ЕСА-версия на първа част, така и подобрената МСА версия, но за 
съжаление пък при Гапу 6 не е включена версията в ЗУСА ис 
говор. 
агу 1 - І еізиге Бий Гапу іп Ше 
Гапа ої ће Гошпде Игага$. Първото 
приключение на Лари отпразнува 
неотдавна 10-годишния си юбилей. 
Легендарният бял костюм от полиес- 
тер радваше очите ни още тогава в 
ЕСА и 16 цвята, като всички команди 
на Лари се задаваха чрез въвеждане 
на текст. Само придвижването му 
можеше да се осъществи чрез мишка. Тук Лари хваща сифилис в 
бара на Левака, 
изхарчва всички- 
те си пари на ро- 
тативките и си 
има проблеми с 
_бодигарда на дис- 
_ котеката. 
С В 91 година 
„Зета пуснаха на 
пазара един на- 
пълно обновен и нарисуван в стила на комиксите УСА вариант, 
при който използването на клавиатура вече не бе необходимо. 
Гапу 2 - ГооКта їог 
Гохе (Іп Зеуега! Мгопа 
РІасеѕ). През 89 година 
излиза втората част от 
поредицата. В техничес- 
ко отношение промени- 
те са много малко и въп- 
реки всичко фоновите 
графики са доста по- 
сносни, а Лари изглеж- 
да по-изпосталял и 
грозен. В многообхват- 
ното действие - все пак играта е на 6 дискети - нашият герой съ- 
що е на пътешествие с параход, при това става част от една аген- 
тска история, която се върти около коварния доктор Нунуки, стре- 
мящ се да завладее света. В големия финал се включва дори съ- 
ветската тайна служба КГБ. 
ату 3 - Раѕѕіопаќе Рабі іп Ригзий оѓ ће РШва па Ресіогаїз. 
Почти една година по-късно Зета пускат третата част, в която се 
забелязва и известно развитие в характера и външния вид на 
Пари. Той вече не се разхожда само в белия си костюм, но носи 
оизи хавайки и други отпускарски облекла. Към средата на игра- 


та той среща страстната 
Пати - красивата пе- 
вица, която по-късно до- 
ри ще можете да упра- 
влявате. В началото на 
Гапу З ще трябва да от- 
говорите на 5 въпроса, 
според които ще се 
определи на каква част 
от голата действител- 
ност ще можете да се насладите. 

Тату 4 - Тһе Міѕѕіпд Ғіорріеѕ. Мистериозната четвърта част 
все още е една от най-големите загадки в историята на компютър- 
ните игри. Всевъзможни хипотези и теории се занимават с тази 
загадка. Най-новото твърдение: След еуфорията след третата 
част Ал Лоу заявил на една пресконференция, че ще работи по 
проект за мрежов вариант на приключенията на Лари. Работите 
по този проект започнали на един стар компютър и 25 набързо за- 
купени модема, но този вариант така и не бил завършен. Части от 
кода на програмата и днес могат да бъдат открити в мрежата на 
Ѕіегга, закупена малко след това от АОГ. Ал Лоу твърди с гордост: 
„Няколко реда от сорс кода на мрежовия гигант Атейса Опіїпе са 
мои.“ : 

Гапу 5 - Раѕѕіопаїе Ран! Поез а е Шпдегсоуег Могк. По 
отношение на графиката петата част, излязла през 91 година, 
прилича почти 
напълно на из- 
лязлата почти 
успоредно с нея 
подобрена УСА 
версия на пър- 
вата част. В не- 
обичайната ис- 
тория Лари е из- 
ползван за опи- 
тно зайче в едно телевизионно шоу и ще трябва да установи как 
реагират на смотаняк като него „най-горещите“ момичета на 
Америка. В историята е забъркана и мафията, а освен това пак ще 
имате възможността да управлявате Пати. 

Гапу 6 - ЗВаре Ур ог ЗПр Ош. Излиза през 94 година. В шес- 
тата част Лари предварително е нарочен да загуби в телевизион- 
ното шоу Зайопз. Въпреки всичко нашият човек получава като 
поощрителна 
награда 2 сед- 
мици в луксоз- 
ния курорт и 
оздравителен 
център Та 
: Соѕїа Іойа. 
Едва ли някой ще се учуди от факта, че там е пълно с полуголи 
красавици. В края на играта Лари среща неприлично богатата 
Шамара в нейния луксозен апартамент - и точно там, където свър- 
шва шестата част, започва Гохе {юг Зай! Почти четвърт година по- 
късно Ѕіегга пуска на пазара един НіВез вариант на Гапу 6, в кой- 
то дори има говор. 
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„Най-добър готвач на бор- 
да“ или пък „Най-добър иг- 
рач на боулинг“ и, разби- 
ра се, най-важното - 
„Най-добър любовник на 
кораба“. Едва след като 
Лари спечели всички 
дисциплини, ще може да 
се наслади на голямата 
награда. 

На вечния неудачник 
Лари не му е хич лесно. 
Той не е надарен с изклю- 
чителна мъжка сила (раз- 
бирай потентност), не мо- 
же да готви, облеклото му 
в стил 70-те също не е 
особено актуално, а от бо- 
улинг си няма и понятие. 
Множеството мускулести 
мъжаги с дрезгави гласо- 
ве и възкъси впити бански 
целят единствено да по- 
кажат колко жалък трябва 
да се чувства Лари на то- 
зи фон. И така вие поема- 
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НОМ ТО РІАМ 


те контрол върху действи- 
ята на нашия герой, като с 
ваша помощ той ще тряб- 
ва да стигне до един задо- 
волителен за него (а мо- 
же би и за вас) финал. 
Разбира се, както във вся- 
ка част на поредицата, 
нашият мераклия с неп- 
рестанния си нагон в про- 
цеса на играта ще срещне 
няколко пищно надарени 
от бога и природата кра- 
савици, които пряко или 
косвено ще му помогнат 
да спечели някои от съ- 
стезанията. Между друго- 
то Лари този път има по- 
вече успехи в секса от 
друг път и дори ще го ви- 
дим на няколко пъти в 
действие. 


Един от най-важните 
въпроси, които си задават 
всички компютърни фено- 
ве с излизането на всяка 


игра от поредицата Гагу, 
е: колко секс ще покажат 
в поредното си творение 
Ал Лоу и Зега? В послед- 
ните две игри положени- 
ето изобщо не изглежда- 
ше розово: с изключение 
на множеството двусмис- 
лени намеци, и двете про- 
грами бяха направени це- 
ломъдрено по американ- 
ски. Този път нещата оти- 
ват по-далеч, без цялата 
работа да прави конку- 
ренция на частните ка- 
белни телевизионни кана- 
ли с програма, ориентира- 
на изключително към въз- 
растните. И когато златис- 
та течност се стича между 


гигантските колони във 
фоайето на кораба, карти- 
ните по стените напомнят 
за старогръцки оргии, а 
лава-лампите събуждат с 
формите си мръсни фанта- 
зии у играещия, тогава се 
подразбира, макар и не 
пряко, за какво става ду- 
ма. Но дали подрастващи- 
те ще могат да разберат 
тези нюанси, зависи пре- 
ди всичко от степента на 
пубертета или от количес- 
твото прочетени специ- 
ализирани издания. Диа- 
лозите сьщо са изпьстре- 
ни с двузначни намеци. 
По отношение на ин- 
терфейса програмистите 


» 


са измислили нещо много 
оригинално - в (оме юг 
За!! управлението предс- 
тавлява една комплексна 
система, която обаче вед- 
нага може да бъде схва- 
ната и от начинаещи 
играчи. Подобно на кон- 
текстните менюта от 
Үүіпаомѕ 95, които се ак- 
тивират с десния бутон на 
мишката, и тук, след 
щракване с левия бутон 
върху някой предмет, се 
показват всички възмож- 
ни действия, свързани с 
него: в нормалния случай 
това са „виж“ и различні 
комбинации с инвентара, 
като понякога е възможно 


съответната вещ да бъде 
взета. Ако в менюто 

включена командата „по- 
мириши“, на екрана ще се 
появи Субегѕпі# 2000 - 
една специална карта, ко- 
ято показва ароматите на 
всяко място в играта. В 
повечето случаи уханията 
представляват > странна 
смес от препарат за то- 
алетна и нафталин и съв- 
сем не са така приятни, 
като например аромата на 
шоколад. Принципно иг- 
раещият може да въведе 
произволен глагол, както 
в най-старите приключе- 
ния на Ѕіегга, което обаче 
ще е необходимо само " 


вое инея 


Саріаїп ТҺудһ 

Капита- 
нът винаги 
има послед- 
ната дума 
на един ко- 
раб и впро- 
чем до края 
на играта 
няма да ви- 
дите секса- 
пилната 
Тай, която е 
заета с връ- 


чването на 


НАРНИИ ОНУ НИРС НЕО ИЕРОНИМ ДАО оно 


наградата 


ДАЄ 


от послед- 


ПРА 


ното състе- 


а 


зание Тнудпз Мап Тгорһу. 
Лари се включва в съревнова- 
нието, за да прекара с нея обе- 
- щаните легендарни нощи. 
Місіогіап Рипср!ез 


РР СЕ 


"б зомьдрената библиотекарка 
- живее по строги викториански 


Крьстена на актрисата, ко- 
‚ ято изпълнява ролята на 


Памела от сериала „Далас“, це- 


принципи. След появявата на 
Лари кроткото момиче се прев- 
ръща в необуздана кралица на 
страстта. 

Майпи апа Мудопспа Чиду 

Двете кънтри певици, майка 
и дъщеря, с внушителните си 
фризури (и форми) напомнят 


доста на Доли Партън. Двете 


се излежават мързеливо в ба- 
сейна през по-голямата част от 
играта. Въпреки това изнасят 
едно твърде горещо уестърн 
шоу в залата за празненства 
на кораба. 

Редду 

Момичето за всичко на ко- 
раба е една своеобразна 
Радка Пиратка, на която обаче 
едва ли ще ви се доще да цеп- 
нете дънките. Има мултифунк- 


ционален дървен крак (вероят- 


но поръчан от Теле-шопинг) и 
говори толкова неприлично, че 
от Ѕіета на всяка втора нейна 
дума включват цензора. При 
някои от най-засуканите загад- 
ки обаче тя може да окаже не- 
заменима помощ на Лари. 


мед аа 
вв - СІВІЅ - 6 


ІВІ5 


Апейе Воппіпд 


Историята на тази дама в 
играта много напомня на тази 
на Ана Никол Смит и покойния 
тексаски милиардер Хауард 
Маршал. В Гоме Юг За!! обле- 
чената в черно красавица се 
опитва да убеди Лари да се 
справи със старчока, за когото 
тя се грижи, за да прибере ми- 
лионите му. Лари съвсем не- 
волно ще изпълни искането - и 
ще бъде набеден несправедли- 
во от нея, че е гей. 

Оеууит! Мооге 

На английски името й звучи 
като „Дай ми още“. Лари се за- 
познава с пищната красавица 
на конкурса по зарове и след 
това двамата се отправят в 
нейната стая, където играят 


Ѕіпр Пагз Оке - игра със 


стрип-покера всеки залага дре- 


зарове, в която подобно | 
хите си. Който първи " 


гол на масата, губи играта. 


Чате [ее Сойиѕ 
Какво значи името на тази | 
хубавица, може би е ясно на | 
всеки. В играта тази изкусител- 


на французойка е модна 
дизайнерка, на която са били 
откраднати идеите за новата й 
колекция. Нашият Лари ще 
влезе в ролята на супер-модел 
и ще стане повод за ново съжи- 
вяване на модния свят, което 
ще го изведе на върха на мод- 
ните тенденции. 

Огем Вагіпдтоге 

Суперсексапилната нудист- 
ка и авторка на секс романи се 
интересува в свободното си 
време преди всичко от самоле- 
ти - обстоятелство, от което 
Лари ще се възползва най- 
безсрамно. 


| 
| 
| 
і; 
і 
| 
і 
| 
; 
| 
| 
| 
| 
| 
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| 
| 
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специални ситуации. Ако 
напишете някоя глупост, 
ще получите саркастична 
забележка от страна на 
разказвача. Същото се 
отнася и за разговорите. 
Освен възможните въпро- 
си, които присъстват в ме- 
нютата, можете на нака- 
рате Лари да попита как- 
вото ви се прииска. Това 
освен че ви стимулира да 
опитвате, най-сетне от 
много години насам отно- 
во ви позволява да пише- 
те безнаказано мръсотии, 
което много ясно показва 
недостатъците на повече- 
то игри днес, разполага- 
щи с тоиѕе-опіу интер- 
фейс (т.е. управлявани 
единствено с мишка). С 
помощта на картата на 
парахода, която се нами- 
ра в инвентара на Лари, 
можете да видите всички 
достъпни за вас зони на 
кораба. Достатъчно е са- 
мо едно щракване с миш- 
ката, за да се озовете в 
избраното от вас място, 
така че вече не е нужно 
да се разкарвате като гре- 
шен дявол из целия ко- 
раб. Трябва да се има 
предвид, че на картата са 
отбелязани повечето, но 
не абсолютно всички ме- 
ста. Който закъса, трябва 
първо да обиколи целия 
параход и да потърси от- 
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клонения. 

По отношенение на 
графиката, говора и ани- 
мациите са направени ис- 
тински чудеса в сравне- 
ние с предишните части. 
Гапу 7 е създадена в сту- 
дията за анимация в Лос 
Анжелес, Ню Йорк и Хър- 
ватско (Западната част). 
Всичко е изпипано и до 
най-малкия детайл, а ня- 
кои герои - особено дами- 
те, са анимирани прекрас- 
но в стила на комиксите. 
Лари сега изглежда още 
по-овалничък и милови- 
ден, отколкото в шеста 
част, като видът му на не- 
винно агънце въобще не 
бива да ви заблуждава, 
защото в главата на на- 
шия герой изобщо не ви- 
таят възвишени и чисти 
помисли. 

В музикално отноше- 
ние играта е на върхово 
ниво като ориентираните 
към джаза парчета пасват 
перфектно на атмосфера- 
та в играта. Иначе целият 
саундтрак е ориентиран 
към стила еазу-!$ептпа: 
музикален стил, възник- 
нал преди ерата на рока, 
в който преобладават инс- 
трументални балади, въз- 
приемащи се лесно и це- 
лящи отпускане на слуша- 
щия. Актьорите, които са 
озвучавали играта, са ус- 


пели наистина да вдъхнат 
живот на персонажите, 
чиито гласове пресъзда- 
ват. Най-големият хит в 
играта е разказвачът, на 
чийто английски сарказъм 
и забележки успяхме да 
се насладим вече в Зрасе 
Оиезі 6 и който има нема- 
лък принос за успеха на 
двете игри. 

По отношение на за- 
гадките също е постигнат 
завиден прогрес. В седма- 
та част главоблъсканици- 
те са логични и опити за 
безумни комбинации с 
предметите от инвентара 
почти не се налагат. Ня- 
кои от пъзелите обаче 
имат своя перверзна логи- 
ка, която ще можете да 
следвате лесно единстве- 
но ако сте, така да се ка- 
же, „болен мозък“ или 
малко чалнат (какъвто 
впрочем съм аз). Иначе в 
играта има някои загадки, 
които са уникални и неве- 
роятно оригинални (какво 
ще кажете за доене на ве- 
нецуелски бобри). Най- 
сетне в тази част на поре- 
дицата се провокират ис- 
тински ветерани в прик- 
люченските игри. И ако 
новите куестове стават 
все по-лесни и все по- 
малко приличат на тези 
отпреди 3-4 години, мо- 
жем да останем напълно 


доволни от Гапу 7, защо- 
то нормален играч се 
нуждае от два, а може би 
и три доста дълги уикен- 
да, за да се наслади на 
заключителната анима- 
ция. А за всички Лафър 
фенове, които се интере- 
суват дали приключени- 
ята на хормонното чудо- 
вище ще продължат, бър- 
зам да ги зарадвам с но- 
вината: Да! Ще има про- 
дължение, което се очак- 
ва да бъде готово до нача- 
лото на "98 година и ще 
отведе Лари на, о, боже - 
Уран. Следващата час. 
ще се казва |евиге Зий 
Гапу ехріогеѕ Ше Огапиѕ. 
На какво ли ще станем 
свидетели в тази част, 
изобщо не искам да прог- 
нозирам, но едно е сигур- 
но: след като завладя зе- 
мята, Лари ще се опита да 
направи същото и с други 
планети. И между другото 
съвсем наскоро се запоз- 
нах със специално изс- 
ледване на пазара на по- 
редицата І ату, направено 
от Зета. Резултатите бя- 
ха учудващи - докато до- 
сега се смяташе, че ти- 
пичният играч на Ёаггу 

от мъжки пол, сега се 
установява, че около 3, 

35 % от феновете на дреб- 
ничкия неудачник са же- 
ни - почти двойно повече, 


отколкото при други игри. 
Най-вероятно приключе- 
нията на господин Лафър, 
в които всичко зависи от 
„слабия пол“ (както е и в 
живота), могат да намерят 
повече привърженички, 
отколото се предполага. 


За |еізиге Зиїї Гаггу 
7: оуе Юг Зай! мога да го- 
воря само със суперлати- 
ви. Стари фенове на поре- 
дицата, както и новаци ще 
намерят в Гапу една ин- 
тересна, изпъленена с ху- 
мор и добре балансирана 
игра. И все пак искам да 
подчертая, че това прик- 
лючение трябва да стои 
далече от моралисти и 
любители на прекалено 
изтънчения хумор и мани- 
ери. В играта има някои 
доста грубовати и дебе- 
лашки шегички, на които 
аз лично се смях с пълно 


гърло, което, разбира се, 
не означава, че така ще 
реагират и някои по-из- 
тънчени играчи. Целомъд- 
рените пуритани пък меж- 
ду вас едва ли ще могат 
да понесат цялостния ин- 
териор на кораба, в който 
дори перилата на стълби- 
те имат формата на фа- 
лосчета. Странното на 
места чувство за хумор на 
Ал Лоу наистина едва ли 
ще допадне на всеки, но 
можеството вицове, под- 
мятания и шегички със си- 
гурност ще намерят широ- 
ка публика. За доброто ви 
настроение ще се погри- 
жат невероятният глупак, 
който разказва вицове в 
залата за празненства 
(задължителен е почти за 
всяка част на (агу), ед- 
нокраката Пеги, която не 
спира да говори мръсотии 


и трябва непрекъснато да 
бъде цензурирана, както и 
педалът на рецепцията. 
Подобен индивид (имам 
предвид „обратния“) сре- 
щаме не за първи път в 
поредицата, а напоследък 
този персонаж дори е зас- 
трашен от това да се пре- 
върне в голямо клише (да 
си спомним и Вгокеп 
Ѕмога). В Гапу 7 е пълно с 
подигравки на известни 
личности и филми, като 
най-засегнати в цялата иг- 
ра са президентът на 
САЩ Бил Клинтън, чиято 
снимка стои на една стена 
с още неколцина мъже, 
всички те минали през 
кревата на Тай. Но най- 


много, най-безвкусни и 
безпощадни са вицовете 
за първата дама – Хилъри 
Клинтън, която, ако слу- 
чайно ги чуе, сигурно ще 
получи инфаркт. И тъй ка- 
то Ал Лоу винаги е бил 
№1, когато става дума за 
гегове, той е включил в иг- 
рата и някои малки ек- 
стри, които допълнително 
повдигат рейтинга й. На 
първо място това е мини- 
играта М/һеге'ѕ Діїдо (по- 
дигравка с книжките 
Уупегез Маіао). Тя се със- 
тои в това да намерите 32 
раирани в бяло и червено 
вибраторчета, които са 


разпръснати из стаите в 
играта (Үеаһ ВаБу!). А мо- 
же би най-големият купон 
е възможността на игра- 
ещия сам да участва в 
играта. Първо той може 
да копира своя сканирана 
снимка в директорията 
Гапу, която ще замени 
друга физиономия на едно 
подходящо (всъщност до- 
ста неподходящо) място. 
Който пък разполага с 
микрофон, ще може да за- 
пише сам някои от диало- 
зите на Лари като мау 
файлове и да ги чуе в 
играта. Какъв по-добър 
начин да впечатлиш при- 
ятели и семейството си. Е, 
може би не е толкова доб- 


ра идеята да го покажете 
на семейството си. 

За да обобщя всичко 
дотук, ще кажа, че | оме їог 
Зай! е една от най-свежите 
и приятни приключенски 
игри в последно време и 
определено най-добрата 
част от поредицата. И ако 
обичате да се смеете и за 
вас Лари Флинт е благоро- 
ден рицар, защитаващ 
първата поправка в амери- 
канската конституция от 
1791 г. за свободата на 
словото и печата, то дайте 
шанс за изява и на Лари 
Лафър. Той го заслужава. 

О 
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И така, май отново се 


озоваваме пред игра, ко- 
ято има цифрата 2 в загла- 
вието си. Това е една до- 
някъде тревожна тенден- 
ция. Особено ако се взе- 
ме предвид, че точно ТА- 
ЗИ идея присъства не в 
една и две игри на Мсго- 
ргозе. Какво имам пред- 
вид ли? Когато излезе 
Сімійгаїоп, тя беше нещо 
божествено, великолеп- 
но, гениално. Може би 
най-новаторската идея в 
цялата история на компю- 
търните игри (става дума 
за 1991 все пак). И горес- 
поменатата фирма пре- 
гърна с всичките си сво- 
бодни ръце, крака и други 
подобни Идеята. Какво се 
получи? След като се ци- 
вилизовахме на Земята, 
колонизирахме Америка 
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чарт А по 


Пе Рол АК С ВИ 

1 да + 
Ха № М у | 
знімач Б «й ш.а гь ЧЕ Канин 97 аа й ИР 


(Соіопігайоп), опитахме 
се да завземем Космоса 
(Мазіег ої Опоп), търсехме 
магии и могъщество 
(Мазіег ої Мадіс), отново 
се цивилизовахме (Сімііі- 
гаїоп 11), и, както изглеж- 
да, ще подновим завзема- 
нето на Космоса. Цялата 
тази канонада от игри ле- 
жи вьрху една и сьща 
концепция. Тя не тьрпеше 
някакви фундаментални 
промени, просто някои 
доработки, които задър- 
жаха играча пред компю- 
търния екран. Но резулта- 
тът не закъсня. Да вземем 
един запален почитател 
на стратегиите - мен са- 
мия. СмШгайоп ме беше 
запленила за няколко го- 
дини, Соопгайоп няколко 
месеца, магьосническата 


и космическата версия 


по-малко при все техните 
новости, а Сімійїгайїоп |, 
вьпреки че бе на по-висо- 
ко ниво от предшествени- 
ка си, едва успя да задьр- 
жи вниманието ми и 
месец. 


се появиха стратегиите в 


Междувременно 


реално време, триизмер- 
ните игри и симулатори. 
Всичко вървеше напред и 
тези типове игри просто 
предлагаха повече, а 
Місгоргоѕе продължаваше 
да бълва поредната Циви- 


лизация в променен об- 


лик. С това авторитетът 
на фирмата спадна в очи- 
те на нейните почитатели. 
Може би не е далеч вре- 
мето, когато името Місго- 
ргозе няма да е гаранция 


ЗОРКАМЕТ Геймате БНАУ 


за качество, съчетано с 
оригинални идеи. Новият 
Ма ег ої Опоп 11 отново 
не е нищо друго освен мо- 
дифицирана Цивилизация. 
Този път той е смесица от 
предшественика си и 
Ма ег ої Мадіс. Дизайне- 
рите са се постарали, кол- 
кото могат. Графиките са 
много добри, с изключе- 
ние на анимациите, сте- 
пента на вманиачаване е 
висока, но след две-три 
превьртания най-вероят- 


но мястото на диска ще 


бьде при останалите ста- 
ри игри - на прашния 
рафт. За съжаление Маз- 
{ег ої Опоп І от хит бьрзо- 
бързо ще се превърне в 


еднодневка. Тъжното е, 


мама 


ВОЯТ РЯЮЯНУ 


Синия: Міле ЕА 
ха 


БР АУ НЕБТІСТОМе 


| Різпеть іп йапоє 


Р 


с1015пе55 


„че с известни доработки 
тази игра можеше да има 
много по-дълъг живот. От 
това само щяха да спече- 
лят и играчите, и фирмата. 
Разликата между първата 
и втората част, за съжа- 
ление, не е толкова го- 
ляма, както например при 
Негое$ ої Мам 8 Маас. 


Да започнем от нача- 


лото - интродукцията. 

Тя има толкова общо с 
играта, колкото Бьлгария 
с определението „нормал- 
на страна“ - тоест никак- 
ви допирни точки. Какво 
виждаме - в центъра на 
мрачен екран, малко про- 
зорче. След неколкоми- 
чутно взиране се устано- 


вява, че именно НЕГО 


м: 


„дн ОДИ чі і ть ФБС идея” нано 


БЕЕСТ МЕМ НЕВЕ 


1500 АР ре 


трябва да наблюдаваме. 
Останалото е класика, 
толкова изтъркана, че да 
те е срам да я гледаш (да 
не говорим за описване). 
След това можем да си 
изберем при какви усло- 
вия ще играем новата иг- 
ра (като големина на га- 
лактика, богати или бедни 


на ресурси планети, колко 
раси да се съревновават с 
нас и т.н.) След това си 
избирате какви същества 
ще предвождате, като мо- 
жете и да си конструирате 
собствена раса с уникал- 
ни характеристики (нещо 
добре познато ни от 
Мазіег ої Мадіс). Тя може 
да има определени пре- 
димства при дадени дей- 


ности (атака и защита на 
корабите ви, шпионаж, 
фермерство и т.н.) или 
специфични способности. 
Например характеристи- 
ката ,подземни" позволя- 
ва на сьществата да жи- 
веят вьв вьтрешността на 
планетата и по този начин 
да удвояват максималния 
брой 


население върху 


нея. Камъкоядните пък не 


консумират жито, затова 
на колонизираните от тях 
планети няма нужда от 
фермери. Списъкът не е 
малък. Разполагате с оп- 
ределен брой точки, които 
можете да разпределите 
по желани способности на 
вашата раса. Ако избере- 
те някои отрицателни ка- 


Гат пої и фегезес іп м/На уои Науе + 
усиг аддгеѕѕіче асНоп$ зреак Гог Енетзеїімез. „54 5{ау 
амау, ог уои уі! Бе дезгоува! 


чества на расата ви (нап- 
ример характеристиката 
„отблъскващи“), вашите 
точки се увеличават. 
Играта започва. Първо- 
то нещо, което със сигур- 
ност ще ви направи впе- 
чатление, е графиката. 
Дори 
изисквания, които уважа- 


според високите 


ващият себе си маниак е 
изградил, тя е на едно 


много високо равнище, 
разбира се, реализирана 
в разделителна способ- 
ност 640х480 точки - чу- 
десно начало за една но- 
ва и оригинална игра, не- 
що, на което ние не мо- 
жем да се зарадваме. За 
разлика от графиката, 
анимациите, макар и мно- 


зау. Сбіироѕіпік 
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гобройни, съвсем не могат 
да се нарекат удоволст- 
вие за окото. Първо, те са 
смешно малки и, второ, 
съвсем не пасват на стила 
на играта. Не може интер- 
фейсът и графиката да са 
с един дизайн, а анимаци- 
ите със съвсем друг. Да не 
говорим за някои явни 
недомислици. Например 
като превъртите играта с 
която и да е раса, накрая 
вашите строени войници 
се оказват... хора. ХОРА? 
Та нали аз играх с роботи, 
откъде се взеха такива 
войски? Хубав въпрос, но 
на него не може да се на- 


мери отговор. 

Музиката и дигитални- 
те ефекти съвсем са пре- 
небрегнати от създатели- 
те на играта. Изглежда, те 
са си представяли, че 
всички ще бъдат толкова 
прехласнати, че няма да 
забележат тяхната липса. 
Да, ама не! Музиката е 
почти идентична с тази на 
Азсепдапсу и се състои от 
едно-единствено „парче“. 
При продължителна игра 
(например при голяма га- 
лактика) от няколко часа 
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то, меко казано, ви писва, 
след което ви се налага 
да го спрете и да си пус- 
нете радиото. Ако стигне- 
те до опциите, по-добре 
изключете и дигиталните 
ефекти. Говор може да се 
чуе единствено в интро- 
дукцията и заключителна- 
та анимация. Всяко клик- 
ване на мишката е съпро- 
водено с дразнещ шум. 
Дигитални ефекти може 
да чуете и при космичес- 
ка битка или при анима- 
циите. Там те също едва 
ли ще успеят да ви очаро- 
ват. 


Новостите в играта не 


са малко, но са крайно 
недостатъчно. Вече една 
звездна система не се 
състои само от една пла- 
нета. Понякога те стигат 
до 6. Планетите са с раз- 
лична големина и различ- 
ни условия за живот. 
Оттук нататък вие можете 
да ги колонизирате всич- 
ките и да си направите 
мини империя. Можете и 
да се настаните в систе- 
мата на конкуренцията. С 
това няма да я накарате 
да ви заобича, но какво да 


се прави, такъв е животът. 
Самите колонии са копие 
едно към едно на градове- 
те от Мазіег ої Мадіс. 


Населението (в милиони) 


може да бъде пренасоче- 
но втри професии: ферме- 
ри (където условията поз- 
воляват), работници и 
учени. Ако планетата не 
може сама да задоволява 
потребностите от храна, 
друга ваша колония тряб- 
ва да произвежда жито и 
вие да го транспортирате 
със специални кораби до 
съответната планета. Ако 
не поемете тази грижа, 


невинни жертви ще умрат 


от глад. Строителството 
на сгради също е претър- 


пяло известни промени. 
Тук има едни нов елемент 


можете да подредите 
няколко обекта, които да 
се построят един след 


друг. Това ви спестява 
доста време и нерви с 
напредване на играта. 
Сградите, които ще може- 
те да построите по време 
на игра, са повече от 
достатъчни. Те имат все- 
възможни функции, но с 
тях обикновено се увели- 
чава производството на 
дадена суровина, развива 
се науката, повиша се 


производителността на 


хората от планетата. 
На дадена звездна сис- 
тема ще можете да назна- 


еми Соп 


Тесп Недем | Б 


Касе згайайса 
Таги баптау 
Вей 


чите администратор с оп- 
ределени способности 
(правя паралел с героите 
от Ма ег ої Мадіс). Тех- 
ните качества също са 
най-разнообразни. Адми- 
нистраторите могат да бъ- 
дат до четири на брой. Те 
постепенно увеличават 
нивото си с течение на 
времето (при положение, 
че са на работа). Колкото 
по-известна е империята 
ви, толкова по-кадърни (и 
по-скъпи) администратори 
ще идват. Идентично е по- 
ложението и с командири- 
те на космически кораби. 
Техните плюсове се отра- 
зяват на атаката, защита- 
та, морала на екипажа на 
кораба и др. Броят им съ- 
що е ограничен до 4. Ако 
някой администратор или 
командир дойде при вас, 
но вие нямате достатъчно 
пари да го наемете, той 
ще изчака в пула, докато 


съберете сумата. 


По отношение на кора- 
бите единствената разли- 
ка спрямо първата част на 
играта (ако се абстрахи- 
раме от новите техноло- 
гии), са така наречените 
командни точки. 


Всяка колония ви дава 


известен брой от тях, в за- 
висимост от построеното 
на нея. Флотата, която 
имате, ви взема опреде- 
лен брой точки, зависещ 
от големината й. Ако се 
получи отрицателно чис- 
ло, плащате за всяка еди- 
ница по 10 жълтици на 
ход. Това донякъде огра- 
ничава мегаломаните, но 
играта печели от нововъ- 
ведението. 


Могат да ви нападнат 
ненадейно и страшилища- 
та от Антарес. Въоръжени 
с по-мощни оръжия и по- 
добри брони, те са истинс- 
ко предизвикателство, 
ако не сте развили добре 
империята си (или не сте 
открили някоя по-мощна 
ракета). Един от начините 
да превьртите игра е да 
низвергнете родната им 
планета. Може би тук е 
времето да се спомене за 
голямото разочарование 
от космическите битки, 
които, макар и промене- 
ни, си остават тромави. 
Очакваше се да бъде нап- 
равено нещо по въпроса в 
тази част, но уви... 


Пак са измислени безб- 


рой нови технологии, раз- 
делени в различни облас- 
ти. Интересното в случая 
е, че можете да избирате 
само една от няколкото 
технологии, която да бъде 
достъпна за вас. Остана- 
лите (до 2) науки от също- 
то равнище вие автома- 
тично губите и можете да 
се сдобиете с тях единст- 
вено по метода на размя- 
ната с другите раси. 


Дипломацията е още 
едно голямо разочарова- 
ние. Сякаш е невъзможно 
да се измисли някаква по- 
добра система за водене 
на разговор или да се уве- 
личат темите, по които да 
можете да преговаряте. 


В играта има включен 
мултиплейър модул, което 
е първата добре реализи- 
рана идея. Досега на зак- 
летите стратези много им 
липсваше възможността 
да играят един срещу 
друг, защото споровете 
кой е по-добър можеха да 
се решат единствено с 
рейтинга, който играта да- 
ваше след края си. Сега 
вече можете да покажете 
на гадния съсед къде зи- 


муват раците. Обаче, тъй 


като този тип стратегичес- 
ки игри продължават с 
часове, а една телефонна 
връзка няма да е българ- 
ска, ако не прекъсне поне 
четири-пет пъти, трудно 
ще можете да играете 
срещу приятели, отдале- 
чени от вас. Предвидена е 
и опция за игра от двама 
на един и същ компютър, 
но тя може да се използва 
главно за кооперативна 

игра, а не за детмач. 
Това накратко е съдър- 
жанието на играта. Спо- 
ред мен липсва новото, ко- 
ето ще задържи играчите, 
усъвършенствали игри ка- 
то См!гайоп или Ма ег ої 
Мадіс, пред екрана. Човек 
с малко фантазия би из- 
мислил няколко подобре- 
ния, които да увеличат 
многократно удоволстви- 
ето от играта и живота й в 
компютьра ви. Но може би 
това е политика на фир- 
мата. Оставям ви да пре- 
цените сами. Все пак - ако 
някой досега не е играл 
нито една от споменатите 
в началото на статията 
заглавия, Мазіег ої Опоп |! 

е игра тъкмо за него. 
па. 
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БОРИС 
МИТЕВ _ 


Преди 2-3 години: С 
играта огаѕ ОЇ Тһе Веа!т 
прочутата фирма Мега, 
създателка на нашумели- 
те приключения на | апу и 
Ноддег М/Шсо, стъпи за 
пръв път на непозната 
територия. С тази своя 
първа стратегия босовете 
на фирмата гигант показа- 
ха може би далновидност, 
виждайки многообещава- 
щото бъдеще на компю- 
търните игри-стратегии, 
или може би отново имат 
намерение да увеличат 
колекцията си от „погъл- 
нати“ фирми от бранша 
(затова: Віїггага и М/еѕії- 
моод, ПАЗЕТЕ СЕ!!!). Как- 
во ще стане в бъдеще, се- 
га е трудно да се каже, но 
едно е сигурно — Зета 
преряза червената лента 
на ново хале, тъпкано с 
програмисти, дъвчещи мо- 
ливи и заболи носове в 
мониторите, на чийто вход 
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мМ 
квітуча ашшы па ма съ ФК ча жити ал ЧОМ 


е залепен надпис с голе- 
ми букви - Зиаеду Ое- 
райтепії. 

Днес: Някога лъскаво- 
то хале днес вече е с опу- 
шени прозорци, тук-там е 
паднала боята, а надпи- 
сът на вратата е поиз- 
бледнял, но вътре продъл- 
жават да се унищожават 
дървен материал и графит 
в промишлени количества 
от вечно „гладните“ про- 
грамисти. А вие ще се за- 
питате как не е фалирала 
още Зета? Много просто 
- единствено благодаре- 
ние на множеството от- 
стъпки, които се дават при 
покупка на едро на про- 
дукти КОН-І-МОВ, Но дос- 
татъчно за проблемите с 
фирмената политика. Ето 
че дългият и опустошите- 
лен труд най-сетне даде 
резултат - на скромна 
бройка СО-та (една) изле- 
зе (не само от халето, но и 


п 


а ИЕ 


на пазара) играта | ог ОЇ 
Тһе Веаіт И. 

Предисторията (на 
играта): Кралят на Анг- 
лия е мъртъв, а с него и 
редът, и законите. Множе- 
ство феодали изявяват 
претенции за властта и 
никой не отстъпва от ис- 
канията си. И ето как в 
мрачната епоха на сред- 
новековието Европа се 
оказва сцена на войни за 
надмощие, богатства и 
собственост. И както в по- 
вечето блудкави игри и 
романчета, се пръквате и 
вие отнякъде и се развил- 
нявате като Рамбо в бър- 
лога на гангстери, борей- 
ки се за най-голямото 
парче от пая. 

Самата игра: За иде- 
ята на | огаз ОЇ Тпе Веаіт 
| най-добре говори името 
на една друга игра - 
Соттапа 8 Сопаиег (зав- 
земай и управлявай). По 
оформление обаче тя се 


доближава най-много до 
Сімійїгайоп на Місгоргоѕе. 
И тук по подобен начин е 
отделено голямо внима- 
ние на управлението на 
отделните провинции. На 
тяхна територия има об- 
работваеми площи, мини 
за различните руди – же- 
лязо и камъни, гори за 
дървен материал, та дори 
и крепост (ако има пост- 
роена), охраняваща про- 
винцията и спираща вра- 
жеските набези. Разпре- 
делението на работната 
ръка се координира от 
нейния център. Земедел- 
ци се грижат за отглежда- 
не на добитък и зърно, 
служещи за прехраната 
на населението. Зърното 
не трябва да се засява 
две поредни години на ед- 
но и също място, за да се 
запази плодородието на 
почвата и високите до- 
биви. С добитъка пък ос- 
вен месо се подсигурява и 


ньори и дървари снабдя- 
ват провинцията с мате- 
риали, а ковачи изработ- 
ват от тях оръжия за 
войската. Строители из- 
дигат крепост или достро- 
яват стара, превръщайки 
я от паянтово дървено ук- 
репление в непристъпен 
замък с високи каменни 
стени. Всички тези дей- 
ности са свързани помеж- 
ду си и са зависими една 
от друга. Така например, 
ако оставите населението 
да гладува един-два сезо- 
на по една или друга при- 
чина (играта протича на 
ходове, като всеки от тях 
е дълъг един сезон), това 
ще доведе до недовол- 
ство, болести, та дори и 
смърт сред населението 
(а всеизвестно е, че мърт- 


мляко за мандрите. Ми- 


вите данъци не плащат). 
Недоволството води до 
емиграции, а това от своя 
страна до недостиг на ра- 
ботна ръка. Ето как про- 
винцията ви се стопява, 
икономиката ви се срива, 
а след някой и друг ход 
идват противниците ви и 
ви прегазват, защото ня- 
ма кой да ги спре. Както 
знаете обаче, злините 
рядко идват сами, така че 
ще имате и други грижи в 
играта. В неравната битка 
с множеството противни- 
кови войски, никнещи ка- 
то гъби след дъжд, срещу 
вас се нахвърля и приро- 
дата. Лоши години, пожа- 
ри, наводнения и чума 
правят живота ви черен - 
пустеят неизползваеми 
полета, гине добитък и 


реколта, а хората мрат ка- 


то пилци на заколение. 


Парите и тук са важна 
част от играта. С тях купу- 
вате от пътуващите тър- 
говци храна, оръжия, ма- 
териали - почти всичко, 
което може да се произ- 
вежда и във владенията 
ви, както и бира - единст- 
веното удоволствие на от- 
рудените ви поданици. Би- 
рата е едно от нещата, на- 
ред с увеличените дажби 
храна и ниските данъци, 
които повишават морала. 
Това води до увеличаване 
броя на имигрантите, а от- 
там и на населението. 


С парите плащате и на 
наемниците във вашата 
армия, 
състои от селяни, вьорь- 
жени с орьжията, напра- 
вени от вашите ковачи. 


която иначе се 


Важно е подходящото 
комбиниране на различ- 
ните видове войски в нея. 
Например, ако разчитате 
изцяло на стратегията „да 
сгазим кучетата вражи“, 
те. само на ръкопашен 
бой, вашата армия би би- 
ла разбита с огромни по- 
ражения. Това се дължи 
на факта, че противнико- 
вите стрелци се крият зад 
пехотата, а тяхната сила е 
именно в това, те да бъдат 
оставени да си „постре- 
лят“ на воля, докато вие 
се опитвате да си проби- 
ете път до тях през изпре- 
чилите ви се войски, въ- 
орьжени с мечове, боз- 
дугани, пики, и дори в ри- 
царски доспехи. Друга 
крайност, в която не бива 
да изпадате, е да се осла- 
няте изцяло на въоръже- 
ние от лъкове и арбалети, 
разчитайки на дефанзив- 
на стратегия на врага. В 


този случай противникът 
ви изпраща цялата си 
пехота, подкрепена от 
стрелци, която в ръкопа- 
шен бой ви смазва за от- 
рицателно време (стрел- 
ците не могат да стрелят, 
когато се сражават с пе- 
хота). Намерили веднъж 
подходящата комбинация 
от войскови части, т.е. ко- 
гато сте в състояние с ми- 
нимални загуби да побе- 
дите една добре екипира- 
на и комбинирана вражес- 
ка армия на открито, не 
бихте имали особен проб- 
лем и с обсадите на 
крепостите. 
трябва да пазите войските 


Единствено 


си от добре скритите зад 
стените стрелци, докато 
обсадните ви машини - 
катапулти, кули и стено- 
битни съоръжения ви 
проправят път. Тук е вре- 
ме да спомена, че, както 
може би сте се досетили 
вече, вие управлявате ар- 
миите си в битка, което ви 
предоставя възможността 
сами да определяте изхо- 
да от всяко сражение 
чрез избор на подходяща 
стратегия. Това би било 
оценено най-много от оне- 
зи геймъри, които добре 
познават битките а ла „чу- 
кане с великденски яйца“ 
от Сімійгаїоп, където две 
квадратчета с картинки в 
средата мерят на кое му е 
по-здрава главата. Вед- 
нъж овладели начина на 
управление и избрали 
своя стратегия, вие не 
бихте имали особени про- 
блеми с постигането на 
целта си - завземане на 
всички или поне принад- 
лежащите на враговете ви 


провинции. 
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Изисквания към си- 
стемата: | ог9з ОГ Тһе 
Веат |! работи на 80486 
ОХ/2-66МН2 с 8 Мбайта 
ВАМ, но, естествено, про- 
изводителите препорьчват 
Репйит с 16 Мбайта ВАМ. 
Характерен е режимьт на 
висока разделителна спо- 
собност, който прави игра- 
та по-приятна за окото, а 
от време на време анима- 
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ме 


ук и } 
амича ды ча а. гь Чі ааа АГ еи а 


ме 4539 (Гуго. 


ЯЗ 


ции раздвижват действи- 
ето (макар и за кратко). 
Звуци и музика сьщо не 
липсват, макар и те да са 
записани в отделни, не- 
компресирани, хабящи мя- 


сто файлове, ане на аудио 
пътечки върху СО-то. И 
тук, подобно на повечето 
съвременни стратегии, се 
поддържат мрежови функ- 
ции, но не бързайте да се 


Наема? 


хАко ви харесват 
засукани еи 


радвате. За съжаление те 
са само под М/пдомв 95 
(иначе играта работи и под 
М5-00$), а освен това 
непрекъснатото взаимно 
изчакване, което липсва 
при т.нар. игри в реално 
време (геа-те датез), 
убива още повече желани- 
ето за съвместна игра. 


Като се вземе предвид 
казаното дотук и се оцени 


ож, 
м о линии, пн 


заказ 


Какво можем да очак- 
ваме, когато се сьберат 
Сокіе! Мвюп и Зепа - със 
сигурност не игра от типа 
на Зорић (Б.Г.П., която е 
една от любимите ни). 
Две от най-изявените 
фирми с традиции в куес- 
товете непременно ще из- 
докарат нещо максимал- 
но шантаво и оригинално. 
Противно на всички очак- 


играта според нейните 
предимства и недостатъ- 
ци, Віїдгага и \ММез\мооа 
могат спокойно да си 
отдъхнат, тъй като (поне 
засега) по-сериозен кон- 
курент на тяхна територия 
не се е появил. А на мом- 
четата от Зета можем да 


кажем утешително - 


„Добро начало“. 


вания Мооаги# НЕ Е по- 


редното продължение на 
ОоЫііпѕ и няма абсолютно 
нищо общо с нея (освен 
графиката, звука, интер- 
фейса и цялостния идиот- 
ски стил). Едно допълни- 
телно доказателство на 
гореизказаната теза: В 
първата част (СоБ тв) ге- 
роите бяха трима (маг, бо- 
ец и шут) и обикаляха на- 


сам-натам като милици- 
онерите - единият може 
да чете, другият може да 
пише, а третият иска да 
се движи в културна сре- 
да. Във втората част 
(СоБШпз |!) в съответствие 
с модните полицейски те- 
чения те са се прегрупи- 
рали в две редици от по 
един човек - в единия е 
силата, в другия мисълта, 
но и двете са слабо изра- 
зени. В третата част (боб- 
ив Ш - сигурно сте за- 
белязали, че буквата „“ е 
на изчезване и трябва да 
бъде записана в Черве- 
ната книга) самотният ге- 
рой можеше да разчита 
само на дребните си прия- 
телчета. По тази логика 
четвъртата част трябваше 
да бъде наречена СоЫп$ 
ІМ и да има 0 или -1 глав- 
ни герои, което противо- 
речи на условието!!! Ори- 
гиналният замисъл беше 
играта да се казва Тһе 
Вгапе Адуепигез ої М/о- 
одгий апа Ше Зсіппібріе, 
но в последния момент ав- 
торите промениха името 
на Мооаги# апа Тһе 
ЅсһпірЫе ої Агітиїй. 


След като вече сте на- 
пьлно убедени, че това не 
е Ообііпѕ ІУ (ако все още 
не сте, просто намерете 
най-добрия начин да сло- 
жите край на мизерния си 
живот), може да се спрем 
по-обстойно на прилики- 
те. Запазил се е майтап- 
чийският стил, както и 


старият интерфейс, като 
той е по-прост от всякога 
(вече даже не можете да 
използвате два предмета 
от инвентара си един с 
друг). Основната разлика 
се открива лесно - докато 
преди играта се състоеше 
от нива, всяко с 2-3 кар- 
тинки, Моодйгий е един ця- 
лостен мощен куест, в 
който можете да се вър- 
нете почти навсякъде, къ- 
дето сте били, и съответно 
да вършите нови и нови 
простотии. Традиционни- 
те за СоК!е! жокери са 
премахнати, затова тези, 
които обичат да играят иг- 
рите наготово, ще трябва 
да се върнат към традици- 
онния телефонен терори- 
зъм спрямо по-надарени- 
те от тях геймъри. 

Както се предполага, и 
Сокіе! Мізіоп наред с оста- 
налите фирми за компю- 
тьрни игри се преориенти- 
ра кьм развиващите се 
мултимедийни  вьзмож- 
ности на компютрите и 
ето защо \\/ооагий се иг- 
рае изцяло в режим на 
разделителна способност 
640х480 точки с 256 цвя- 
та, а музиката е семпли- 
рана направо от СО-то. 
Повечето от играчите, 
свикнали да играят игрите 
си направо от твърдия 
диск, ще бъдат дълбоко 
разочаровани, защото иг- 
рата не предоставя въз- 
можност за половинчати 
инсталации или пълно ин- 


сталирине на диска. Вто- 
рото можете да опитате 
със СО-ВІР, но ще ви 
трябват най-малко 550 
Мбайта свободно дисково 


пространство, защото 
единият от файловете е 
500 Мбайта. За сметка на 
това ще можете да усети- 
те красотата на множест- 
во забавни мини анима- 
ции, рисувани изцяло на 
ръка в духа на Соже!. Що 
се отнася до изискването 
за М/іпаомѕ - то навярно е 
продиктувано от желани- 
ето на програмистите да 
бъдат в крак с развитието 
на операционните систе- 
ми, - играта изглежда ка- 
то традиционен ДОЗ ку- 
ест и за щастие не я съ- 
пътстват още по-традици- 
онните Міпаомѕ бъгове (с 
изключение на факта, че 
музиката понякога „заб- 
равя" да се смени или се 
сменя на всеки 30 секун- 
ди). 


Каква е историята. 


След много години и точ- 
но толкова световни вой- 
ни хората най-сетне успя- 
ват тотално да омърлят 


земната повърхност и 
малкото оцелели от ради- 
ацията, представители на 
мизерната ни раса, успя- 
ват да се покрият под зе- 
мята за няколко столетия. 
Още от първите няколко 
реда ви е ясно, че хората 
няма да са добрите герои 
в тази история, и затова 
не им съчувствайте. Кога- 
то те отново се решават 
да си подадат носовете на 
повърхността, с ужас ус- 
тановяват, че гама лъче- 
нията и плодородните ток- 
сични почви са били пред- 
поставка за еволюиране- 
то на нова фауна и флора 
(съответстваща на тази от 
края на протерозойската 
и началото на мезозойс- 
ката ера) - необятни 
джунгли с уютно живеещи 
в тях динозаври и ресто- 
ранти МсОопайз (знаете 
девиза им - „Ние сме на- 
всякъде“). Появила се еи 
нова интелигентна раса - 
миролюбиви и скромни 
мутанти със симпатични 
малки хоботи и раирана 
кожа, наречени Бозуки 
(ВооггооКв). Никаква ана- 
логия с базуки (това е 
просто една красива нова 
дума), много подобни ще 
срещнете из цялата игра. 
Поради досадно неразби- 
рателство - по абсолютна 
спучайност, бозуките и 
хората се сбиват (все пак 
хората не са много миро- 
любива раса) и скоро бо- 
зуките са поробени и при- 
нудени да изградят цял 
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град за своите нови госпо- 
дари. След доста време 
бозуките са все още онеп- 
равдани и жадувават за 
свободата си. Но се по- 
явява професор Азимут 
(Ага), който носи про- 
блясък в тъмата на роб- 
ството. Този ексцентри- 
чен учен се занимава с 
естеството на Времето, 
като логическо четвърто 
измерение на Простран- 
ството, и е на път да отк- 
рие Зсйпіббіе (7 съгласни 
и 2 гласни!!!). До края на 
играта няма да разберете 
какво, по дяволите, е това 
- според едни това е всич- 
ко добро в нас, а според 
други - ужасно чудовище, 
което убива. А нашата хи- 
потеза е, че това е добра- 
та фея, превъплътила се в 
образа на трансдименси- 
онален хакер, който се е 
разболял от заушки и не 
може да си купи близал- 
ка. Но едно е сигурно - то- 
зи Шнибъл е ключът към 
свободата на бозуките. Но 
само преди броени се- 
кунди, делящи го от от- 
критието, респективно от 
двете нобелови награди 
(за мир и за постижения в 
областта на физиката), 
Азимут е неприятно изне- 
надан от агентите на злия 
тип ВоУМа - пълномощ- 
ник на корумпираната 
власт. Азимут е пленен и 
тикнат в панделата (от- 
давна всички престъпници 
са на свобода и там са ос- 
танали само Азимут и ед- 
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на стара откачалка, която 
не иска да излезе). След 
тайфуна на разрушение- 
то, преминал през лабо- 
раторията, не оцелява до- 
ри плюшеното мече - лю- 
бимата играчка на Уудруф 
(М/ооагий), което е бру- 
тално разстреляно без 
съд и присъда!!! Горепосо- 
ченият (тоя с кофтито 
име...) е осиновеният син 
на професора и е един- 
ственият, успял да се спа- 
си. Благодарение на една 
хитра джаджа (нещо като 
100 М/ слушалки), нарече- 
на с екзотичното и бла- 
гозвучно име Вайбълфро- 
тзер (Мібіеїгоїгег), той ус- 
пява скоростно да развие 
тялото си, което е сьпро- 
водено с временна амне- 


зия. И така, с детската си 
психика той ще трябва да 
си вьзвьрне паметта, да 
разгадае тайната на 
Ѕсһпірбіе, да освободи бо- 
зуките, да покори сърцето 
на любимата си, да напра- 
ви света по-добър и ДА 
ОТМЪСТИ ЗА МЕЧЕТО! А 
това не е толкова лесно, 
колкото изглежда... 

Както вече забелязах- 
те, играта е най-шантави- 
ят куест, появявал се ня- 
кога, макар че любители- 
те на класическия хумор 
не биха я харесали зара- 
ди извратените шеги. 
Сигурно ще ви направи 
впечатление, че често ще 
се срещате с един „симпа- 


па 


ік 


тичен" даньчен инспек- 
тор, който дьржи да обло- 
жи с даньк сянката ви или 
асфалта, защото го из- 
тьрквате, като се движите 
по него. Нещо повече - 
той успява да се появява 
на най-неочакваните ме- 
ста: показва се от кофа за 
боклук или тромпет на му- 
зикант и винаги ви замеря 
с репликите си, говорейки 
с бясна скорост. Това е 
едно от многото мьчения, 
които любезно е предос- 
тавила човешката власт 
на жителите на града - 
бедните хора и бозуки. 
Друга забавна институ- 
ция е Клубьт на Много- 
Моралните (Най Могаіѕ' 
Си), чиято основна иде- 
ология е цензурата. Лю- 


бопитно съвпадение е, че 
точно човекът, цензури- 
ращ музиката, е глух, а 
другите също са осакате- 
ни по аналогия. 

Наред със странните 
думи Зспп Ме, Зрго под 
(контейнер, чието пред- 
назначение е да събира 
паранормални неща като 
злото или боб) и Тобогоп 
(портативен видео-теле- 
фон, който може и да пре- 
нася хартии на неограни- 
чено > разстояние) ще 
трябва да свикнете с но- 
вата дванайсетична циф- 
рова система (Може би 
цифрово-буквена - Кай(1), 
2їк(2), $1ю(3), Маг(4) и т.н.). 

Ще установите, че за да 


се докопате до ЅсһпірЫе, 
трябва да сьберете Вели- 
кия сьвет на бозуките на 
едно място, което е доста 
непосилна задача. Седем 
мъдреци (на плодородие- 
то, силата, здравето, изку- 
ствата, вкуса, времето и 
думите) със завидна пре- 
цизност са успели да се за- 
бутат в най-непристъпните 
кюшета на града, а пове- 
чето от тях страдат от 
склероза или друга болест. 
Един от тях дори ще наме- 
рите във виртуална ОООМ 
подобна игра. Решенията 
на този, както и на други 
проблеми в играта, са изк- 
лючително оригинални и 
неочаквани и говорят крас- 
норечиво за заплетените 
мисли на авторите. 

Като цяло играта е из- 
държана напълно в стила 
на СоК!е! Мвюп и е греш- 
но да се мисли, че това е 
продукт на Зета. Те про- 
сто я разпространяват и 
нямат никакъв принос за 
цялостния външен вид. 
Ако ви трябва повече 
информация, можете да 
посетите Мер страницата 
на Зепа на адрес 
Па р/Луулу.Яегга.сот. Мер 
страница на СоК!е! не ус- 
пяхме да намерим. 

П.П. Ако в играта срещ- 
нете пияница, не подценя- 
вайте потенциалните му 
способности, допринася- 
щи за обогатяването на 
инвентара ви. Всъщност в 
скоро време очаквайте 
решение за Муоодги!. 


а 


